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Аннотация
Цели: 
- приобщение пользователей к работе с современными информационными технологиями; 

- организация оперативного доступа пользователей к внешнему информационному пространству и внутренним информаци​онным ресурсам Прохоровской Центральной детской библиотеки. 

Задачи: 

· Сформировать начальные навыки работы за компьютером: познакомить с такими понятиями как клавиатура, «мышь», экран, Интернет и т.д.;

· Познакомить детей с правилами безопасной работы за компьютером и в сети  Интернет;

· Улучшение памяти и внимания детей с помощью использования медиа - игры;

· Развитие мелкой моторики детей;

· Возможность в процессе игры контролировать свои действия и оценивать результаты;

· Способность воспитания волевых качеств, таких как самостоятельность, собранность, сосредоточенность, усидчивость (всё то, что требует медиа - игра «Школа компьютерной грамотности» от пользователя);

· Формирование знаний, умений, навыков поиска информации и её использования для самореализации и самообразования личности; 

· Создание комфортной среды и обеспечение качественного библиотечного обслуживания пользователей посредством внедрения новых компьютерных технологий в библиотечные процессы.
    Методика реализации: 
· Анкетирование пользователей;

· Проведение массовых мероприятий на базе ЦДБ с использованием медиа - игры «Школа компьютерной грамотности»:  недели безопасного Рунета, Мой друг компьютер, Ваш помощник Интернет, виртуальные книжные ставки  и другое.

· Распространение листовок, буклетов, закладок по обучению работы за компьютером с помощью медиа - игры «Школа компьютерной грамотности»;
· Индивидуальные занятия с детьми по работе с компьютером;

· Анализ созданного медиа - ресурса.

Актуальность: Тема внедрения технических и автоматизирующих средств в образовательную сферу в целом и в школы в частности стал особенно актуален в наши дни.
Мы живем в век информации, в век, когда происходит компьютерная революция. Мы являемся свидетелями того, что компьютеры, уже занявшие прочные позиции во многих областях современной жизни, быстро проникают в школы и дома. Теперь грамотным считается тот человек, который не только пишет, читает, считает, но и «общается» с ЭВМ и в сети.
Сегодня  же компьютер для домашнего пользования в основном для школьников  приобретается весьма и весьма активно.  Поэтому родители, дети которых, так или иначе, сталкиваются с компьютером, должны четко осознавать все плюсы и минусы от использования этой умной машины. Чем раньше ребенок будет обладать компьютерной грамотностью, тем лучше. Информационная эпоха, в которую мы живем, действительно требует от  детей новых навыков - таких, как способность получать, оценивать и интерпретировать большое количество данных. 
Компьютер привлекателен для детей, как любая новая игрушка, а именно так в большинстве случаев они смотрят на него. В процессе занятий детей на компьютерах улучшаются их память и внимание. Дети в раннем возрасте обладают непроизвольным вниманием, то есть они не могут осознанно стараться запомнить тот или иной материал. И если только материал является ярким и значимым, ребенок непроизвольно обращает на него внимание. И здесь компьютер просто незаменим, так как передает информацию в привлекательной для ребенка форме, что не только ускоряет запоминание содержания, но и делает его осмысленным и долговременным.
Занятия детей на компьютере имеют большое значение не только для развития интеллекта, но и для развития их моторики. В любых играх, от самых простых до сложных, детям необходимо учиться нажимать пальцами на определенные клавиши, что развивает мелкую мускулатуру рук, моторику детей. Общение с ЭВМ вызывает у детей живой интерес, сначала как игровая деятельность, а затем и как учебная. Этот интерес и лежит в основе формирования таких важных структур, как познавательная мотивация, произвольные память и внимание, и именно эти качества обеспечивают психологическую готовность ребенка к обучению в школе.
Одной из важнейших функций компьютерных игр является обучающая.
Компьютерная игра составлены так, что ребенок может представить себе не единичное понятие или конкретную ситуацию, но получить обобщенное представление обо всех похожих предметах или ситуациях. Таким образом, у него развиваются такие важные операции мышления как обобщение и классификация. Компьютер, как всякий предмет обихода, может быть и полезным, и вредным для ребенка. Но, то, же самое можно сказать почти о любой другой вещи, даже о самой, внешне безобидной, детской игрушке. Просто во всем нужно знать меру, а также следовать нехитрым, но действенным рекомендациям по безопасной работе за компьютером.
Умение обращаться с компьютером всегда пригодится ребенку в будущем, к тому же медиа - игры разработанные сотрудниками библиотеки будут служить хорошим подспорьем в учёбе детей младшего возраста, в работе учителя, а также родителей. Использование медиа - ресурсов, т. е. электронных носителей информации, обеспечивает полноту, оперативность, качество сервисного обслуживания в предоставлении пользователям необходимой информации. 

Медиа – ресурс (медиа - игра)

«Медиа» (от лат. «media» – средство) – аналог понятия средств массовой информации и коммуникации (СМИиК). Масштабы влияния медиа на различные сферы жизни возрастают с каждым днем. Это ставит новые задачи перед образовательной системой, требует от человека не только знания современных технических устройств и умения с ними работать, но и определенного уровня критического мышления (способности интерпретировать сообщения средств массовой информации, понимать различные медиатексты), навыков самостоятельной творческой работы, связанной с поиском, обработкой и презентацией информационного материала, и т.д. 

Социально-экономические изменения в России и информационный взрыв, затронувший весь мир, требуют пересмотра традиционно сложившихся систем, содержания, методов и технологий обучения в контексте использования различных медиасредств. 

Объективное возрастание роли медиа приходит в реальное противоречие с практикой их использования в учебно-воспитательном процессе библиотек, школ и т. д.. В научной познавательной деятельности и практике недооцениваются учебно-воспитательные, образовательные возможности современных медиа, их дидактический и воспитательный потенциал, что связано со сложностью и недостаточной разработанностью многих понятий, низкой компетентностью пользователей в этой сфере, недостаточной технической оснащенностью культурных, образовательных учреждений. 

Виды и функции современных медиа, сущностные характеристики электронных медиа.

Дидактические и воспитательные возможности электронных медиа, медиапродукты и медиаресурсы образовательного характера. 

В медиаобразовании под термином «медиа» понимаются технические устройства, предназначенные для создания, записи, копирования, тиражирования, хранения, распространения, восприятия информации и обмена ее между автором сообщения и массовой аудиторией. При этом медиа рассматривается как комплексное средство освоения человеком окружающего мира (в его социальных, моральных, психологических, художественных, интеллектуальных аспектах). 

Существуют различные подходы к классификации медиа в зависимости от параметров, положенных в основу классификации. Традиционно средства массовой информации и коммуникации делятся по способу передачи информации (печать, радио, кино, телевидение, видео, компьютерные сети и др.) и по каналу восприятия (визуальные, аудиальные, аудиовизуальные). Эти классификации основаны, прежде всего, на различии используемых в медиа кодов, знаковых комплексов. В периодической печати представлена двоичная знаковая система: естественный язык в печатной форме и иконические знаки (фотографии, рисунки, карикатуры), а также разного рода шрифтовые выделения, способы расположения текста (верстка) и т.д. Применительно к радио следует говорить о триаде: устная речь + естественные звуки (шумы) + музыка. В аудиовизуальных СМИ (телевидении, документальном кино) триада преобразуется в тетраду благодаря наличию такого важного способа передачи информации и воздействия на аудиторию, как «живое» изображение. 

Если рассмотреть современные медиа в рамках классификации по каналу восприятия, то под ними в узком смысле понимаются те цифровые / электронные медиа, которые делают возможным мультимедийность – интеграцию различных медиа в некоторое компьютерное представление – гипертекстовую структуру, нелинейный текст; интерактивность и моделирование. Сегодня к электронным медиа относятся радио, эфирное, кабельное, спутниковое телевидение, видео, компьютерные сети и игры. 

В социально-педагогическом плане медиа можно классифицировать по следующим критериям: месту использования (индивидуальные, групповые, массовые, домашние, рабочие и др.), содержанию информации (идеологические, политические, нравственно-воспитательные, познавательно-обучающие, эстетические, экологические, экономические), функциям и целям использования (получение информации, образование, общение, решение бытовых проблем, развлечение, социальное управление), результату воздействия на личность (развитие кругозора, самопознание, самовоспитание, самообучение, самоутверждение, самоопределение, регуляция состояния, социализация). 

С точки зрения возможностей использования в образовательном процессе электронные медиа группируются в рамках функционального подхода по следующим признакам: 

степень универсальности (количеству выполняемых функций);

возможность подготовки или представления информации;

возможность работы с аудио- или видеоматериалами;

возможность работы со статическими или динамическими видеодокументами;

возможность работы с макро - или микро - объектами.

С точки зрения универсальности наибольший спектр работ позволяет выполнить компьютер. Менее универсальными устройствами можно считать, например, мультимедийные проекторы, которые, однако, обеспечивают работу практически с любым источником видео - и аудио - информации. 

Классифицируя технические средства по признаку подготовки или демонстрации информации, выделяются три группы: 

Устройства для представления уже готовых данных (видеоплеер для CD или DVD дисков, слайд-проектор, проигрыватель CD и др.)

Устройства для подготовки данных (фотоаппарат, цифровая фотокамера, аналоговая и цифровая видеокамера, звукозаписывающая аппаратура).

Устройства, позволяющие подготовить и продемонстрировать имеющиеся материалы (компьютер, видеомагнитофон, музыкальный центр).

Одним из самых существенных признаков классификации технических средств в настоящее время выступает форма представления данных. По этому признаку выделяют два больших класса устройств: 

с аналоговой записью данных,

с цифровой записью данных.

Относительно социальных функций современных медиа существует множество мнений, которые постоянно меняются, потому что меняется сам предмет. В целом анализ классификаций Я.Н. Засурского, Е.П. Прохорова, А. Саркисяна, А.В. Федорова, Л.Н. Федотовой, И.Д. Фомичевой, И. Хмары позволяет разделить функции медиа на следующие основные группы: 

· информационная: сообщение о положении дел, разного рода фактах и событиях;
· аналитическая (оценочная, функция критики): часто изложение фактов сопровождается комментарием к ним, их анализом и оценкой;
· познавательно - просветительская (образовательная): передавая многообразную культурную, историческую, научную информацию, масс-медиа способствуют пополнению фонда знаний своих читателей, слушателей, зрителей;
· нравственно - воспитательная: медиа отображают морально-эстетические приоритетные образцы общественного поведения, принципы нравственности и эстетического вкуса, представления о добре и зле;
· функция воздействия (идеологическая, социально-управленческая, регулятивная): медиа влияют на взгляды и поведение людей, особенно в периоды так называемых инверсионных изменении общества или во время проведения массовых социально-политических акций;
· гедонистическая (рекреационная, эстетическая): направлена на обеспечение досуга, приятного времяпрепровождения, отдыха, восстановления сил, удовлетворения эстетических потребностей аудитории.

Наряду с перечисленными функциями ученые говорят о явно не выраженных, латентных функциях медиа, сущность которых заключается в скрытом воздействии на общественное сознание. Из представленных видов нагрузки каждое конкретное медиасредство выполняет, как правило, только одну или несколько функций, в процессе реализации которых возможно несколько результативных вариантов: функциональный, когда в той или иной мере осуществляется определяемая основной функцией задача; дисфункциональный, при котором достигается эффект, обратный предписанной функции; нефункциональный, связанный с побочными эффектами, не отвечающими основной задаче; афункциональное воздействие, или отсутствие каких-либо явных результатов. 

Понятие об эффективном использовании медиа в библиотеках, показатели эффективности. Способы использования медиа в учебно-воспитательном процессе с учетом их функциональной нагрузки, специфических характеристик и психолого-педагогических аспектов применения в образовании. 

С учетом функциональной нагрузки электронные медиа могут быть использованы в качестве следующих педагогических средств: 

1. Средство обработки традиционных заданий в специальной форме. Прежде всего это охватывает область переработки гипертекста. Например, подготовка сообщений, докладов, мультимедиа-презентаций и т.д.

2. Помощник в учении: работа с электронными словарями, энциклопедиями, Интернет - порталами по определенным предметам. Благодаря разнообразным возможностям медиа в представлении учебного материала расширяются пути их использования как средства наглядного представления того или иного объекта.

3. Средство коммуникации (коммуникацию электронные медиа обеспечивают благодаря соединению компьютеров на месте или по всему миру, чаще всего в форме так называемых электронных писем (e-mails), либо в форме видеоконференций (videoconferencing), при которых дети и преподаватели могут общаться, преодолевая любые границы и расстояния. Помимо этого, к коммуникации относят получение информации через Интернет, а также предоставление ее в пользование другим, то есть одновременное потребление и произведение информации. 

4. Инструмент моделирования действительности, позволяющий выявлять сложные связи, недоступные при восприятии путем простого наблюдения. Электронные медиа посредством конструирования искусственных миров делают возможным новый масштаб исследований, в том числе педагогических. 

В качестве иллюстрации способов использования электронных медиа как средства обработки учебного материала рассмотрим презентации в PowerPoint. Это одна из самых распространенных сегодня форм презентации самостоятельно выполненных заданий, докладов, сообщений и т.д. Использование PowerPoint позволяет реализовывать дидактический принцип наглядности обучения на новом уровне и увеличить мотивацию учащихся только в том случае, если педагог и сам обучающийся знают, как грамотно применить ресурсы данной программы в соответствии с учебным планом, психологическими аспектами подготовки, оформления и представления презентации. 

Представленный в виде электронных презентаций материал существенно расширяет возможности обычных учебников за счет использования звукового и видео-сопровождения и эффектов анимации. В ходе работы с компьютером у учащихся задействуются слуховой и визуальный каналы восприятия, что позволяет увеличить не только объем воспринимаемой информации, но и прочность ее усвоения. 

Электронные медиа, выступая в роли инструмента моделирования действительности, позволяют совершать виртуальные путешествия в различные города и страны, знакомиться с традициями и культурой народов, осматривать основные достопримечательности, не покидая дома, родного города, школы или института. 

Вашему вниманию мы представляем библиотечную медиа – игру «Школа компьютерной грамотности». Теперь подробнее расскажем о каждом этапе игры.

Игра рассчитана для детей среднего возраста. Она представлена в виде трёх уроков. Уроки проводит маленький компьютер «Компьютерик». Он на протяжении всей игры с ребятами.
Уроки:

Урок № 1 называется Тест – викторина. Ребятам предстоит ответить на вопросы теста. На каждый вопрос представлены 4 варианта ответа, чтобы выбрать соответствующий ответ нужно с помощью мышки щелкнуть на картинку, если выбранный вариант верный, то картинка увеличится в размере, ну а если неверный, то она просто пригнет вверх, покажет что это не верно и вернется опять на своё место. После того, как пользователь узнал правильный ответ, он может перейти к следующему вопросу с помощью кнопочки далее. По такой же схеме проходят следующие задания урока № 1.
Урок № 2 представлен в виде загадок. Пользователь должен прочитать  загадку и продолжить её одним словом – это и будет правильный ответ. Чтобы выбрать один из вариантов ответа нужно с помощью мышки щелкнуть на соответствующую картинку. Если вариант правильный должны все другие варианты - картинки исчезнуть. Также проходят и последующие задания урока № 2.

Урок № 3 «Пропущенное слово» представлен в виде предложений, в которых пропущены слова. А ниже вопросы представлены картинки, одна из которых и есть правильный ответ. Пользователь, когда выберет правильный вариант ответа в предложение появиться недостающее слово. 
Вот и закончились уроки!!! Пользователь в награду получает большую корзину сладостей и море впечатлений. Ну а самое главное конечно, пользователь узнал много нового о компьютере и о безопасности вообще. Игра, как способ, восприятия новой информации способствует легкому, непринужденному общению с маленьким компьютером «Компьютериком». Медиа – игра «Школа компьютерной грамотности» даёт пользователю определённые знания по работе с компьютером.      
